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PENDAHULUA N 
Mouse merupakan salah satu 
interface komputer meskipun apabila tidak 
ada juga komputer masih bisa beroperasi, 
akan tetapi dengan menggunakan mouse 
maka kerja akan menjadi lebih cepat dan 
menghemat waktu, lebih cepat dan efisien.  
Interface (antarmuka) adalah titik 
interaksi antara dua sistem atau kelompok 
kerja. Pada bidang ilmu komputer, 
interface lebih mengacu pada titik interaksi 
antara komponen-komponen, dan berlaku 
pada tingkat hardware dan software. 
Interface memungkinkan suatu komponen, 
baik hardware maupun software, untuk 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
berfungsi secara terpisah ketika 
menggunakan interface untuk 
berkomunikasi dengan komponen lainnya 
melalui suatu sistem input / output dan 
protokol yang saling terkait. Selain 
interface untuk hardware dan software, 
interface komputer dapat merujuk pada 
komunikasi antara komputer dan pengguna 
melalui perangkat periferal seperti monitor 
atau keyboard, suatu interface dengan 
internet melalui IP (Internet Protocol), dan 
setiap sisi lain dari komunikasi melibatkan 
komputer. Dari pengertian telematika dan 
interface, maka diperoleh pengertian 
interface telematika, yaitu suatu titik 
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ABSTRAK 
Interface (antarmuka) adalah titik interaksi antara dua sistem atau kelompok kerja. 
Pada bidang ilmu komputer, interface lebih mengacu pada titik interaksi antara komponen-
komponen, dan berlaku pada tingkat hardware dan software. Interface memungkinkan 
suatu komponen, baik hardware maupun software. Laboratorium Virtual menggunakan 
model komputer dan simulasi dan berbagai teknologi instruksional lain untuk 
menggantikan kegiatan tatap muka. Contoh laboratorium virtual adalah kumpulan simulasi 
digital yang didukung melalui forum diskusi, demonstrasi video, daftar kata hyperlink, dan 
daftar e-mail diselenggarakan di world wide web authoring yang dihasilkan oleh bahasa 
seperti Authorware atau director. Yang paling menunjukkan laboratorium virtual adalah 
termasuk diantaranya simulasi virtual reality yang sangat interaktif mengenai latihan di 
laboratorium. 1) electronic Gloves dapat diaplikasikan untuk interface laboratorium virtual; 
2) penggunaan electronic gloves memudahkan dalam proses dragging, karena sifatnya 
yang fleksibel dan mudah digunakan; 3) electronic gloves dapat menggantikan mouse.. 
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interaksi antara pengguna dengan 
komponen-komponen seperti hardware 
dan software dari suatu teknologi yang 
menggabungkan sistem jaringan 
komunikasi dan teknologi informasi. 
Terkait dengan perkembangan teknologi 
dari masa ke masa, muncullah beberapa 
teknologi yang terkait dengan interface 
seperti : head-up displays systems (HUD), 
tangible user interface (TUI), computer 
vision, browsing audio data, speech 
recognition, dan speech synthesis. 
Computer Vision adalah ilmu 
pengetahuan dan teknologi mesin yang 
dapat mengerti, di mana “mengerti” dalam 
hal ini berarti bahwa mesin mampu 
mengekstrak informasi dari sebuah gambar 
yang diperlukan untuk menyelesaikan 
beberapa tugas. Sebagai suatu disiplin 
ilmu, computer vision berkaitan dengan 
teori di balik sistem buatan yang 
mengekstrak informasi dari suatu gambar. 
Data gambar dapat mengambil banyak 
bentuk, seperti urutan video, pandangan 
dari beberapa kamera, atau data multi-
dimensi dari scanner medis. 
Sebagai disiplin teknologi, computer vision 
berusaha untuk menerapkan teorinya dan 
modelnya untuk pembangunan sistem 
computer vision. Contoh aplikasi computer 
vision mencakup sistem untuk : 1) proses 
pengendalian (misalnya, suatu industri 
robot atau kendaraan otonom); 2) 
mendeteksi peristiwa (misalnya, untuk 
pengawasan visual atau perhitungan 
penduduk); 3) mengorganisir informasi 
(misalnya, untuk pengindeksan database 
gambar, dan urutan gambar); 4) 
memodelkan objek atau lingkungan 
(misalnya, penyelidikan industri, analisis 
citra medis, atau pemodelan topografi); dan 
5) interaksi (misalnya, sebagai masukan ke 
perangkat untuk interaksi manusia dan 
komputer). Salah satu interaksi manusia 
dan komputer adalah electronic gloves. 
Dimana terjadi interaksi antara user dengan 
komputer melalui wadah laboratorium 
virtual. 
 
KAJIAN PUSTAKA 
2.1 Laboratorium Virtual  
Laboratorium virtual didefinisikan 
oleh Rebecca (2003): Virtual labs use the 
power of computerized models and 
simulations and a variety of other 
instructional technologies to replace face-
to-face activities. An example of virtual lab 
is a collection of digital simulations 
supported by discussion forums, video 
demonstrations, hyperlinked glossaries, 
and e-mail list organized in world wide 
web produced by authoring language such 
as Authorware or director. The most 
indicate virtual labs include highly 
interactive virtual reality simulations of lab 
exercises 
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Laboratorium Virtual menggunakan 
model komputer dan simulasi dan berbagai 
teknologi instruksional lain untuk 
menggantikan kegiatan tatap muka. Contoh 
laboratorium virtual adalah kumpulan 
simulasi digital yang didukung melalui 
forum diskusi, demonstrasi video, daftar 
kata hyperlink, dan daftar e-mail 
diselenggarakan di world wide web 
authoring yang dihasilkan oleh bahasa 
seperti Authorware atau director. Yang 
paling menunjukkan laboratorium virtual 
adalah termasuk diantaranya simulasi 
virtual reality yang sangat interaktif 
mengenai latihan di laboratorium. 
Laboratorium menurut Mihaela 
(2003) didefinisikan sebagai: (1) tempat 
yang dilengkapi untuk eksperimental studi 
dalam ilmu pengetahuan atau untuk 
pengujian dan analisa; tempat memberikan 
kesempatan untuk bereksperimen, 
pengamatan, atau praktek dalam bidang 
studi, atau (2) periode akademis disisihkan 
untuk laboratorium bekerja. Dengan 
demikian sebuah laboratorium virtual 
didefinisikan  sebagai lingkungan yang 
interaktif untuk menciptakan dan 
melakukan eksperimen simulasi: taman 
bermain untuk bereksperimen. Ini terdiri 
dari domain program simulasi bebas, unit 
eksperimental disebut objek yang 
mencakup file data, alat yang beroperasi 
pada benda-benda, dan buku referensi. 
Laboratorium virtual merupakan 
sistem yang dapat digunakan untuk 
mendukung sistem praktikum yang 
berjalan secara konvensional. laboratorium 
virtual ini biasa disebut dengan Virtual 
Laboratory atau V-Lab. Diharapkan 
dengan adanya laboratorium virtual 
menurut Puspita (2008) dapat memberikan 
kesempatan kepada siswa khususnya untuk 
melakukan praktikum melalui stand alone 
sehingga siswa tersebut tidak perlu hadir 
untuk mengikuti praktikum di laboratorium 
di kelas. Hal ini menjadi pembelajaran 
efektif karena siswa dapat belajar sendiri 
secara aktif tanpa bantuan instruktur 
ataupun asisten seperti sistem yang 
berjalan. 
 Selanjutnya Yusuf Hadi Miarso 
(2009) mengemukakan bahwa fungsi 
laboratorium virtual adalah: 1) 
menyediakan petunjuk bagaimana 
melakukan eksperimen laboratorium; 2) 
presentasi atau demontrasi berbagai macam 
ekperimen yang dapat dipresentasikan 
dalam bentuk CD Interaktif. Keselamatan 
kerja perlu diberikan sebelum melakukan 
praktek secara virtual  agar dalam 
menghadapi peralatan sebenarnya siswa 
tidak merasa kaku dan hal-hal yang 
beresiko tidak akan terjadi karena sudah 
terdapat informasi awal di laboratorium 
virtual. Begitupula sebelum proses 
praktikum virtual perlu diberikan secara 
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rinci mengenai petunjuk penggunaan 
peralatan, fungsi peralatan dan keamanan 
peralatan.  
2.1.1. Lingkungan Pembelajaran Virtual 
(Virtual Learning Environtment) 
Menurut Gabriele Piccoli (2004) 
VLE didefinisikan sebagai lingkungan 
berbasis komputer yang secara relatif 
merupakan sistem-sistem terbuka yang 
memungkinkan adanya interaksi dan 
penemuan dengan peserta yang lain. VLE 
dikembangkan karena infrastruktur 
jaringan saat ini sudah menyebar luas dan 
karena telah tersebar luas, VLE dapat 
menampung komunitas pelajar dan 
mendorong untuk terjadinya interaksi dan 
diskusi secara elektronis. Pada lingkungan 
pembelajaran yang tradisional, lingkungan 
ditentukan dengan waktu, tempat dan 
ruang, sedangkan VLE ditambahkan tiga 
faktor lagi yaitu teknologi, interaksi, dan 
kendali. Waktu dalam VLE tidak terikat, 
tempat dalam VLE tidak terbatas dalam 
batasan geografis, ruang dalam VLE 
adalah ruang untuk kumpulan materi yang 
disediakan untuk para pelajar. Dalam hal 
ini VLE menyediakan akses ke sumber 
materi yang jumlahnya banyak. Kemudian, 
teknologi dalam VLE adalah kumpulan alat 
yang digunakan untuk menyampaikan 
materi belajar dan untuk menyediakan 
komunikasi antar peserta. Interaksi dalam 
VLE adalah tingkat pertukaran ilmu dan 
kontak di dalam para pelajar serta antara 
para pelajar dan instruktur. Kendali dalam 
VLE suatu ukuran yang dimana para 
pelajar dapat mengendalikan presentasi 
instruksional.  
Winn dan Jackson (1999) 
memaparkan proposisi mengenai 
penggunaan virtual reality pada 
lingkungan belajar yang dapat diterapkan 
pada situasi meliputi: 1) lingkungan virtual 
(VE) mengeluarkan anggaran lebih murah 
daripada lingkungan fisik; 2) lingkungan 
Virtual lebih aman; 3) Interaksi alami 
melalui lingkungan virtual memberikan 
siswa pengalaman konsep metafora dan 
fenomena yang tak dapat dideteksi. Siswa 
akan mengaplikasikan keterampilan 
groupnya dan pengetahuan di dunia nyata 
dengan menggunakan keyboard, mouse, 
dan layar komputer; 4) terdapat bukti 
pertumbuhan, khususnya bagi mereka 
bukan orang akademik cenderung atau 
mempunyai komitmen, seperti pada 
kebanyakan siswa yang menempuh 
pendidikan tinggi (Briggs, 1999) lebih 
menyukai dan mengembangkan dengan 
familiar mengenai subjek materi dalam 
lingkungan virtual. Siswa juga melihat 
bahwa lingkungan virtual sangatlah 
berguna. Menyediakan  pengalaman 
pembelajaran yang otentik dengan 
memodifikasi lingkungan laboratorium 
yang dapat meningkatkan penguatan siswa 
JETC, Volume 6, Nomor 2, Jun 2012 
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pada proses pembelajaran dan menjadikan 
siswa kemampuan berfikir tingkat tinggi 
(Cruikshank, 2002); 4) konsep 
pembelajaran konstruktruvistis dan 
pengalaman “first-hand” (Clancey, 1993) 
memungkinkan siswa untuk memperoleh 
apa yang diangap familiar bagi mereka dan 
menambah pengetahuan mengenai jaringan 
yang mereka peroleh dengan mengalami 
lingkungan virtual tersebut. Lingkungan 
virtual kemudian dapat digunakan untuk 
menilai siswa dalam kegiatan di mana 
siswa menunjukkan keterampilan mereka 
dari apa yang diberikan untuk memecahkan 
masalah; 5) lingkungan virtual akan 
menempatkan pembelajaran dalam konteks 
nyata. 
 
Gambar 1  
Virtual Learning Environmet (Becta, 2001) 
 
Keragaman dan fleksibilitas 
informasi modern dan teknologi 
komunikasi memberikan pengembang 
lingkungan pembelajaran virtual (VLE) 
beragam pilihan. Misalnya, seseorang 
dapat belajar seperti desain virtual yang 
mahasiswa tidak perlu berinteraksi satu 
sama lain atau seperti yang interaksi 
sinkron atau asinkron terjadi. Dengan 
demikian, pilihan eksplisit dalam desain 
lingkungan virtual harus dilakukan, pilihan 
yang memiliki konsekuensi kemungkinan 
belajar dan kepuasan siswa. Pemilihan 
desain eksplisit tentang interaktivitas dan 
pengiriman konten terdiri dari atribut dasar 
sistem pembelajaran virtual.  
 
 
 
 
Gambar 2 
Atribut Penyaluran Konten di Virtual 
Learning Environment  
(Maryam Alavi, 2009:5) 
Dua kategori utama dari sistem 
pembelajaran virtual dapat diidentifikasi: 
1) Sistem pembelajaran virtual dirancang 
untuk digunakan dalam pengaturan kelas 
(yang melibatkan user untuk berinteraksi 
secara sinkron), dan 2) VLE dirancang 
untuk lingkungan di mana peserta didik 
dan instruktur berada dalam suatu lokasi 
dengan letak geografis yang berjauhan. 
2.1.2. Jenis Laboratorium Virtual  
Laboratorium virtual dapat 
dibedakan menjadi dua tipe utama yaitu 
laboratorium berdasarkan simulator dan 
laboratorium yang berbasis pada peralatan 
hardware yang nyata. Tipe pertama 
didasarkan pada set model perangkat lunak 
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yang merupakan objek atau sistem dalam 
tingkat abstraksi tertentu. Satu-satunya 
masalah di sini adalah dengan keakuratan 
perilaku simulator. Sangat sering benda 
nyata berbeda dari model abstrak mereka. 
Hal ini karena model abstrak yang 
dikembangkan menjadi sederhana dan 
untuk membantu siswa untuk memahami 
dasar-dasar. Kebanyakan dari mereka tidak 
dapat mewakili semua fitur dari objek 
simulasi.  
2.1.3. Sistem Arsitektur Laboratorium 
Virtual 
 Menurut Duarte (2001) untuk 
mengembangkan laboratorium virtual perlu 
dipersiapkan beberapa software yang 
mendukung multimedia pembelajaran.  
 
Gambar 3 
Sistem Arsitektur Laboratorium Virtual 
(Duarte, 2001) 
 
Perangkat lunak authorware merupakan 
program Authoring yang memberikan 
keleluasaan kepada pengguna/siswa untuk 
menggerakkan objek, tipe dan jenis data 
yang dapat dilihat pada ruang kerja. 
Dengan demikian siswa dapat memilih 
komponen atau mengganti-ganti nilai atau 
memilih komponen dan memasukkan nilai 
komponen, menghubungkan komponen 
satu dengan yang lainnya.    
 Avradinis (1999) mengusulkan 
arsitektur pendekatan dalam 
pengembangan laboratorium virtual. 
Arsitektur sistem terdiri atas 3 modul: 1) 
inti dari aplikasi objek praktikum, yang 
mana memegang peranan terhadap 
lingkungan objek virtual yang akan 
menghantarkan pada praktikum; 2) 
Presentasi visual didesain dengan 
menggunakan software 3D. Semua 
komponen di visualisasikan dengan 
menggunakan data 3-dimensi; 3) Interface, 
dimana dilengkapi dengan sistem kontrol 
yang menginterpretasikan setiap gerakan. 
 
4. Fitur Penting Laboratorium Virtual 
 Menurut analisa Zysman (1997) 
bahwa aktivitas yang biasa dilakukan oleh 
siswa selama melakukan kerja praktek 
dalam bidang elektronika, beberapa 
langkah yang perlu diperhatikan antara 
lain: 1) Pemahaman konsep praktikum dan 
melakukan penghitungan parameter dari 
rangkaian; 2) Pemilihan komponen; 3) 
Penempatan dan koneksi antar komponen 
yang dibutuhkan dalam rangkaian; 4) 
Analisis terhadap hasil praktikum. 
Meskipun pada tahap 1 hanya berupa 
kegiatan  refleksi, namun pada tahap 2,3, 
JETC, Volume 6, Nomor 2, Jun 2012 
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dan 4 dapat direalisasikan secara virtual. 
Pada tahap ke-4 merupakan tahap yang 
paling penting untuk meningkatkan proses 
berfikir kritis siswa.  Zysman (1997) 
mengusulkan beberapa skema rangkaian 
dan rangkaian virtual yang mewakili 
gambar nyata dari komponen. Pada aspek 
ini menempatkan siswa pada sistuasi yang 
sama dengan keadaan sebenarnya.    
Selanjutnya menurut Zysman 
pendekatan dengan menggunakan 
laboratorium virtual ternyata memiliki 
kelebihan dibandingkan dengan teknik 
yang sudah ada. Hal ini karena aplikasi 
menyediakan 3 tingkat bantuan antara lain: 
1) Pembuktian melalui proses praktikum; 
2) Sebagai pengganti instruktur/guru di 
laboratorium ketika teori dibutuhkan untuk 
menjelaskan fenomena melalui sebuah 
simulasi (contoh: prinsip kerja 
semikonduktor dioda, transistor, MOS, 
dll); 3) Penjelasan model dan algoritma 
yang digunakan untuk mengembangkan 
praktikum. Dalam hal ini membuat siswa 
tertarik untuk mengembangkan sendiri 
berdasarkan kemampuannya;  4) 
Komponen virtual membantu untuk 
meningkatkan pemahaman jika 
dibandingkan dengan latihan teori; 5) 
Memberikan fitur yang lebih terhadap 
parameter komponen seperti mengukur 
frekuensi, amplitudo, gelombang, dan 
suhu; 6) Aspek konseptual dapat 
ditunjukkan (seperti hukum kirchoff, 
norton, dan thevenin); 7) Beberapa proses 
praktikum dapat mengalami kendala 
tertentu sehingga tidak dapat dilakukan 
proses praktikum karena tidak bisa diamati, 
dapat merusak,  serta komponen harus 
cocok dengan sempurna tidak seperti pada 
laboratorium virtual. 
 Laboratorium virtual dapat 
dibangun berdasarkan fitur yang 
diinginkan oleh pengembang untuk proses 
praktikum dilaboratorium. Fitur sangat 
penting untuk memberikan informasi 
kepada siswa pada saat melakukan 
praktikum dengan menggunakan 
laboratorium maya (virtual) mengenai 
kelengkapan fasilitas komponen praktek, 
komponen pendukung, tampilan, dan 
kemudahan navigasi/menjelajah menu 
laboratorium virtual.  
5. Karakteristik Laboratorium Virtual 
Menurut Padman (2002) 
menyebutkan beberapa karakteristik 
laboratorium virtual antara lain: a) 
accessibility, memberikan kemudahan 
kepada siswa untuk mengaksess 
laboratorium virtual dengan situasi yang 
sama pada situasi nyata; b) observability, 
kebanyakan latihan laboratorium 
merupakan bentuk dari eksperimen dimana 
siswa ingin menelusuri fakta atau hasil 
eksperimen yang telah mereka lakukan. 
Laboratorium virtual tidak membatasi 
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kemampuan siswa dalam mengobservasi 
suatu objek penelitian; c) ability to 
simulate realistic scenario, Kenyataan 
virtual sebuah laboratorium tidak 
membatasi kemampuan siswa dalam 
laboratorium untuk mensimulasikan hal 
yang bersifat realistis; d) realistic, Sebuah 
laboratorium virtual  mempunyai kapasitas 
dalam mengembangkan peralatan; e) 
Insulated, aktivitas di lab seharusnya tidak 
terikat dengan tempat. 
Fitur laboratorium maya juga 
didukung oleh karakteristik laboratorium 
itu sendiri untuk membedakan 
laboratorium konvensional dengan 
laboratorium maya (virtual) yang lebih 
dominan menunjukkan kelebihan dan 
performansi. Komponen yang menjadi 
pembeda terdiri dari kemampuan akses, 
kemampuan observasi, kemampuan 
simulasi, dan kemampuan menunjukkan 
realitas seperti pada kenyataan yang 
sebenarnya.  
Menurut Zysman (1997) bahwa 
salah satu karakteristik laboratorium virtual 
adalah sulitnya untuk menciptakan 
lingkungan seperti: 1) Komputasi 
algoritma terkait dengan komponen model, 
atau antarmuka algoritma dengan 
simulator; 2) Pencarian Pemodelan yang 
baik untuk animasi.  
 
 
6. Konstruksi Laboratorium Virtual  
Menurut Otto (2005) menyatakan 
bahwa sebelum membangun sebuah 
laboratorium virtual perlu ditinjau empat 
hal antara lain: 1) desain sumber daya; 2) 
komunikasi; 3) evaluasi; dan 4) 
pengorganisasian. Blok diagram dapat 
diperlihatkan sebagai berikut 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 
 Konstruksi laboratorium virtual (Otto, 
2005) 
Sumber Daya bertanggung jawab 
untuk pembuatan laboratorium virtual dan 
presentasi. Ini melibatkan beberapa domain 
pakar untuk mempersiapkan bahan dan 
beberapa peralatan yang dibutuhkan untuk 
presentasi atau distribusi. Laboratorium 
Virtual harus benar-benar otomatis dan 
memiliki interaktivitas sesuai dengan 
aturan prinsip desain. Bagian akhir 
biasanya terdiri dari tujuan, prasyarat, isi, 
referensi, kegiatan dan kuesioner. Namun 
yang mendasar adalah proses komunikasi. 
Yang terpenting ketiga adalah ujian, dan 
yang terakhir adalah pengorganisasian, 
yang merangkul keseluruhan bagian.  
 
Resource 
Design 
organization 
Comunication Examination 
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2.2 Mouse Sebagai Interface 
Mouse, atau yang dalam bahasa 
Indonesianya disebut tetikus, sering kita 
gunakan sehari-hari. Ternyata, banyak 
perkembangan mouse dari awal mulanya 
dibuat hingga mouse canggih yang sangat 
populer saat ini. Mouse pertama ditemukan 
oleh Douglas Engelbart dari Stanford 
Research Institute pada tahun 1963. Mouse 
adalah satu dari beberapa alat penunjuk 
(pointing device) yang dikembangkan 
untuk online System (NLS) milik 
Engelbard. Selain mouse, yang pada 
mulanya disebut “bug”, juga 
dikembangkan beberapa alat pendeteksi 
gerakan tubuh yang lain, misalnya alat 
yang diletakkan di kepala untuk 
mendeteksi gerakan dagu. Karena 
kenyamanan dan kepraktisannya, mouse-
lah yang dipilih. 
lampu LED menembarkan 
cahayanya pada permukaan lalu, sensor 
cahaya yang ada pada bagian bawah mouse 
akan menangkap pergeseran yang terjadi 
pada cahaya tersebut. Atau dapat juga 
dikatakan sebagai berikut. Bila mouse 
mekanik komputer mencatat pergeseran 
yang dilakukan oleh mouse, sebaliknya 
dengan mouse optical, komputer mencatat 
pergeseran yang terjadi pada landasan 
mouse. 
 
Gambar 5. Prinsip penyinaran Led 
 
LED menyinari permukaan bawah 
mouse, cahaya LED dipantulkan oleh 
tekstur mikroskopik pada permukaan. 
Lensa plastik mengumpulkan cahaya yang 
dipantulkan dan membentuk gambar pada 
sensor (CMOS sensor). Sensor mengambil 
gambar dengan kecepatan cukup cepat, 
1500 gambar per detik. Gambar (binary / 
hitam-putih) dikirim ke DSP (digital signal 
processor) untuk diolah. 
Lampu (LED) dan Sensor optik 
(LDR) terdapat di bagian dalam atau di 
bagian bawah (untuk mouse optik) 
Biasanya mouse menggunakan mouse pad 
(alas mouse) untuk memperlambat 
pengotoran roller atau menambah akurasi 
gerakan mouse optik, dan juga mengurangi 
kelelahan tangan. Gerakan Dasar Mouse 
Menggerakkan mouse sesuai arah pointer 
yang diinginkan di layar Klik tombol kiri, 
untuk membuka menu atau memilih item 
di layar, berupa icon, file, opsi menu, atau 
objek lain Dobel klik tombol kiri, untuk 
mengeksekusi program aplikasi atau 
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membuka file (dobel-klik pada title bar 
akan memaksimasi window) 
Klik tombol kanan, untuk memunculkan 
context menu atau menu yang berhubungan 
dengan objek yang sedang ditunjuk.  
Drag and Drop, yaitu menunjuk 
satu objek (icon atau file), mengklik dan 
menahan tombol kiri, kemudian 
mengarahkan mouse ke tempat yang 
diinginkan, lalu melepas tekanan pada 
tombol. Dapat dianalogkan dengan gerakan 
mengambil benda, menggenggam, 
mengarahkan, lalu melepaskan benda di 
tempat yang diinginkan. Drag and drop 
juga digunakan untuk: 
Mengubah ukuran window, dengan 
mengarahkan mouse di bagian tepi, 
mengklik, menyeret mouse ke arah dalam 
(memperkecil) atau ke arah luar 
(memperbesar), dan setelah mencapai 
ukuran yang diinginkan, tombol dilepas. 
Melakukan penyalinan (copy), pemindahan 
(move) file/dokume, atau membuat 
shortcut (lakukan dengan menekan tombol 
kanan dan akan muncul menu pilihan 
untuk ketiga operasi tersebut) 
Melakukan klik tombol kiri dan kanan 
secara bersamaan. Ini jarang digunakan. 
Menggulirkan scroller ke depan dan 
belakang untuk menggerakkan layar 
program aplikasi ke atas dan ke bawah. 
Pada beberapa program gerakan ini juga 
berarti melakukan pembesaran dan 
pengecilan objek/file (zooming). 
 
DESAIN DAN PEMBAHASAN 
 Elektronik gloves dalam penelitian 
ini menggunakan mouse sebagai interface 
dengan membuat fitur sarung tangan yang 
didesain terbuat dari pipa seperti pada 
Gambar 6 dibawah ini 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Electronic Gloves yang didesain 
berbahan plastik 
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Gambar 7. Desain Bagian bawah electronic 
gloves yang berfungsi seperti mouse 
 
Penutup plastik transparan digunakan 
untuk merefleksikan dan memusatkan sinar 
yang dipancarkan di bawah kamera. Lensa 
yang berbentuk khusus ini dirancang untuk 
memantulkan cahaya LED ke permukaan. 
Lampu LED berguna untuk menerangi 
bagian permukaan yang akan memantul 
kembali ke receiver ketika ingin 
melakukan drag komponen dari 
laboratorium virtual. Selanjutnya bagian 
telapak tangan yang berfungsi sebagai 
mouse berfungsi sebagai sensor gerakan 
tangan, yang mana kursor mouse akan 
bergerak berdasarkan gerakan tangan yang 
di olah berdasarkan titik axis x dan y. 
Sebuah sensor mouse optik yang bekerja 
dengan teknologi navigasi optik. Gunanya 
untuk mengukur perubahan posisi 
berdasarkan perolehan komponen pada 
layar  yang akan menentukan arah dan 
jarak gerakan. 
 Selanjutnya pada ujung jari 
telunjuk dan jari jempol diberikan saklar, 
gunanya untuk melakukan 
drag/memindahkan komponen setelah 
kursor diarahkan ke arah komponen. 
Komponen yang di drag kemudian di 
rangkai berdasarkan gambar sebelah kanan 
atas yang ada pada laboratorium virtual, 
kabel-kabel yang akan disambung berada 
pada sisi kiri, dan komponen IC, R, dan 
LED berada pada sisi kanan yang berada 
pada wadah komponen. Letak saklar di 
ilustrasikan seperti pada Gambar 8 
dibawah ini. 
 
Gambar 8. Letak saklar pada jari telunjuk 
dan ibu jari 
 
Aplikasi electronic gloves pada dasarnya 
memudahkan bagi pengguna atau user 
untuk melakukan percobaan, karena dalam 
percobaan laboratorium virtual lebih 
banyak menggunakan kegiatan dragging.  
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Gambar 9. Tampilan Laboratorium virtual 
 
Untuk memindahkan komponen seperti 
yang ada pada Gambar 9, dilakukan proses 
dragging. Komponen yang diambil 
berdasarkan daftar bon alat dan bahan pada 
kertas berwarna kuning pada laboratorium 
virtual. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ketika mouse terhubung dengan 
komputer, lampu LED merah mulai 
bersinar. Cahayanya fokus pada permukaan 
bawah mouse dengan lebih dulu melewati 
lensa tipe khusus (HDNS-2100). Cahaya 
LED terpantul kembali dan membuat 
kursor pada layar komputer dapat bergerak.  
Kemudian, IC (A2611D) lainnya akan 
mengambil input serial dari sensor gambar 
dan tombol mouse, yang seterusnya 
dikonversi ke protokol USB dan 
mengirimkannya ke PC. Driver dari mouse 
yang terpasang pada komputer menerima 
koordinat dan menghasilkan gerakan 
kursor yang sesuai.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10. Desain Sistem Secara Keseluruhan 
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KESIMPULAN 
1. Electronic Gloves dapat diaplikasikan 
untuk interface laboratorium virtual 
2. Penggunaan electronic gloves 
memudahkan dalam proses dragging, 
karena sifatnya yang fleksibel dan 
mudah digunakan. 
3. Electronic gloves dapat menggantikan 
mouse.  
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